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Abstract: Learning Outcomes PPKN grade IV MIN Pangilun Mount Padang is still low. In 
response to this reality, learning is done using methods play a role. This study aims to 
improve the activity and student learning outcomes. The method of research is classroom 
action research. The results showed an increase in activity and student learning outcomes 
PPKN using role play. Student learning outcomes obtained in the first cycle is indicated by 
the average value of 75 and the second cycle 85. So it can be concluded that there is an 
increase PPKN student learning outcomes, where the value of acquired mastery learning has 
reached 95%. 
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Abstrak: Hasil Belajar PPKN siswa kelas IV MIN Gunung Pangilun Kota Padang masih 
rendah. Menyikapi kenyataan tersebut, dilakukan pembelajaran menggunakan metode 
bermain peran. Penelitian ini bertujuan untuk meningkatkan aktivitas dan hasil belajar siswa. 
Metode penelitiannya adalah penelitian tindakan kelas. Hasil penelitian menunjukkan adanya 
peningkatan aktivitas dan hasil belajar PPKN siswa dengan menggunakan metode bermain 
peran. Hasil belajar yang diperoleh siswa pada siklus I ditunjukkan dengan nilai rata-rata 
sebesar 75 dan siklus II 85. Jadi dapat disimpulkan bahwa terdapat peningkatan hasil belajar 
PPKN siswa, dimana nilai ketuntasan belajar yang diperoleh sudah mencapai 95 %. 
 
Kata Kunci: PPKN, Metode Bermain Peran, Aktivitas, Hasil Belajar 
 
PENDAHULUAN 
Pendidikan Pancasila dan 
Kewarganegaraan (PPKN) diberikan sejak SD 
sampai SLTA. Dengan PPKN seseorang akan 
memiliki kemampuan untuk mengenal dan 
memahami karakter dan budaya bangsa serta 
menjadikan warga negara yang siap bersaing 
di dunia internasional tanpa meninggalkan  
jati  diri  bangsa. Melalui PPKN setiap warga 
negara dapat mawas diri dengan 
perkembangan teknologi informasi dan 
komunikasi dewasa ini yang memberi dampak 
positif dan negatif. PPKN juga bermanfaat 
untuk membekali peserta didik agar memiliki 
kemampuan untuk mengelola dan 
memanfaatkan informasi untuk bertahan 
hidup pada keadaan yang selalu berubah, 
tidak pasti dan kompetitif. 
Pada kenyataannya, PPKN dianggap 
ilmu yang sukar dan sulit dipahami. PPKN 
adalah pelajaran formal yang berupa sejarah 
masa lampau, perkembangan sosial budaya, 
perkembangan teknologi, tata cara hidup 
bersosial, serta peraturan kenegaraan. Begitu 
luasnya materi PPKN menyebabkan anak sulit 
untuk diajak berfikir kritis dan kreatif dalam 
menyikapi masalah yang berbeda. Sementara 
anak usia sekolah dasar tahap berfikir mereka 
masih belum formal, karena mereka baru 
berada pada tahap operasional konkret 
(Peaget dalam Sumantri: 2007). Apa yang 
dianggap logis, jelas dan dapat dipelajari bagi 
orang dewasa, kadang-kadang merupakan hal 
yang tidak masuk akal dan membingungkan 
bagi siswa. Akibatnya banyak siswa yang 
tidak memahami konsep PPKN.  
Berdasarkan temuan penulis, sebagian 
besar siswa kurang aktif dan berfikir kritis 
dalam materi Negara Kesatuan Republik 
Indonesia (NKRI). Apabila anak menghadapi 
masalah kontekstual baru yang berbeda 
dengan yang dicontohkan, anak belum 
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mampu berfikir kritis dan menemukan solusi 
dengan benar sehingga banyak anak yang 
menjawab salah, dan dengan alasan soalnya 
sulit. Karena itu wajar setiap kali diadakan 
tes, nilai pelajaran PPKN selalu rendah 
dengan rata-rata kurang dari KKM. Seperti 
yang dialami penulis sendiri, setiap ulangan 
PPKN nilai rata-rata anak di bawah 80. 
Termasuk  pada materi Negara Kesatuan 
Republik Indonesia (NKRI ). Nilai rata-rata 
formatif  hanya 70. Siswa yang tuntas hanya 
25 orang dari 40 siswa, yaitu 62 %. 
Salah satu yang menjadi penyebab 
rendahnya hasil belajar pada mata pelajaran 
PPKN adalah rendahnya aktivitas siswa 
dalam proses pembelajaran. Dalam proses 
pembelajaran siswa yang aktif hanya 
beberapa orang. Menghadapi kenyataan 
tersebut di atas, penulis berusaha 
menggunakan metode ceramah dan tanya 
jawab, keaktifan siswa meningkat tapi hasil 
belajar tetap rendah.  
Berdasarkan permasalahan di atas, 
penulis berusaha meningkatkan hasil 
pembelajaran PPKN pada materi Negara 
Kesatuan Republik Indonesia (NKRI). Salah 
satu strategi yang cocok pada materi tersebut 
adalah metode bermain peran. Menurut 
Sumantri (2007) bermain peran merupakan 
model mengajar yang berakar pada dimensi 
personal dan sosial dari pendidikan. Model ini 
mencoba membantu individu untuk 
menemukan makna pribadi dalam dunia sosial 
dan memecahkan dilema-dilema dengan 
bantuan kelompok sosial.  
Bermain peran (Role Playing) 
merupakan sebuah metode pembelajaran yang 
bertujuan untuk membantu siswa menemukan 
makna diri (jati diri) di dunia sosial dan 
memecahkan dilema dengan bantuan 
kelompok. Artinya melalui bermain peran 
siswa belajar menggunakan konsep peran, 
menyadari adanya peran-peran yang berbeda 
dan memikirkan perilaku dirinya dan perilaku 
orang lain (Uno, 2011: 26). Selain itu, model 
pembelajaran role playing juga bertujuan agar 
peserta didik (1) memiliki sikap, perasaan, 
dan sistem nilai yang sesuai dengan norma 
masyarakat, (2) memiliki keterampilan 
memecahkan masalah-masalah sosial 
(Sukmadinata, 2012: 153).  
Bermain peran dalam pembelajaran 
merupakan usaha untuk memecahkan masalah 
melalui peragaan, serta langkah-langkah 
identifikasi masalah, analisis, pemeranan, dan 
diskusi. Untuk kepentingan tersebut, sejumlah 
peserta didik bertindak sebagai pemeran dan 
yang lainnya sebagai pengamat. Seorang 
pemeran harus mampu menghayati peran 
yang dimainkannya. Melalui peran, peserta 
didik berinteraksi dengan orang lain yang 
juga membawakan peran tertentu sesuai 
dengan tema yang dipilihnya (Mulyasa, 2014: 
113).  
Menurut E. Mulyasa dalam bukunya 
“Pengembangan dan Implementasi Kurikulum 
2013”, tahap-tahap metode bermain peran 
adalah 1) menghangatkan suasana dan 
motivasi peserta didik, 2) memilih 
partisipan/peran, 3) Menyusun tahap-tahap 
peran, 4) Menyiapkan pengamat, 5) 
Pemeranan, 6) Diskusi dan evaluasi, 7) 
Pemeranan ulang, 8) Diskusi dan evaluasi 
tahap dua, 9) Membagi pengalaman dan 
mengambil keputusan (Mulyasa, 2014: 115). 
 
METODE  
Jenis penelitian ini adalah penelitian 
tindakan kelas (PTK). Menurut Ritawati 
penelitian tindakan kelas adalah proses yang 
dilakukan oleh perorangan atau kelompok 
yang menghendaki perubahan dalam situasi 
tertentu (Ritawati 2006: 10). Penelitian 
dilakukan berdasarkan perencanaan 
sebelumnya oleh guru kelas terhadap 
kekurangan-kekurangan yang dirasakan 
selama ini dalam pembelajaran. Hal ini sesuai 
dengan pendapat Hopkins:  
Penelitian tindakan kelas adalah 
penelitian yang mengkombinasikan prosedur 
penelitian dengan tindakan substantif, suatu 
tindakan yang dilakukan dalam disiplin 
inkuiri atau suatu usaha seseorang untuk 
memahami apa yang sedang terjadi, sambil 
terlibat dalam suatu proses perbaikan dan 
perubahan. (Arikunto, 2007 :11) 
Penelitian ini dilaksanakan di MIN 
Gunung Pangilun Kota Padang, yaitu Kelas 
IV. Alasan peneliti memilih MIN ini sebagai 
lokasi tempat penelitian karena di madrasah 
ini belum pernah melakukan pembelajaran 
menggunakan metode bermain peran dan 
11 Jurnal Tarbiyah Al-Awlad, Volume VII Edisi 01 2017, hlm 9-15 
 
 
 
 
hasil belajar siswa yang masih rendah. Subjek 
penelitian adalah ini adalah siswa kelas IVC 
MIN Gunung Pangilun, yang berjumlah 40 
orang siswa yang terdiri dari 20 siswa dan 20 
siswi tahun pelajaran 2016/2017. Pelaksanaan 
tindakan yang dilakukan terdiri dari dua 
siklus, yaitu siklus I dan dilanjutkan dengan 
siklus II. Penelitian dilakukan dengan tahapan 
perencanaan, pelaksanaan, dan penilaian 
proses pembelajaran. 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
Gambar 1 
Model Penelitian Tindakan Sekolah
Data penelitian ini dikumpulkan 
dengan menggunakan lembar observasi, hasil 
tes, dan dokumentasi. Data penelitian ini 
dikumpulkan dengan menggunakan lembar 
observasi, hasil tes dan dokumentasi. Lembar 
observasi digunakan untuk mengumpulkan 
data yang berkaitan dengan pengamatan 
tindakan penggunaan metode bermain peran 
dalam pembelajaran PPKN pada siswa kelas 
IV MIN Gunung Pangilun. Penilaian 
pembelajaran PPKN berupa penilaian proses 
dan hasil pembelajaran. Dokumentasi 
digunakan untuk menghimpun data, foto, 
administrasi pembelajaran yang berkaitan 
dengan pembelajaran PPKN. 
Data dalam penelitian ini dianalisis 
dengan menggunakan analisis data kuantitatif 
dan data kualitatif.  Analisis data kuantitatif 
terhadap hasil belajar siswa, dengan 
menggunakan rumus P = F/N x 100 % (P= 
Persentase, F= Frekuensi jawaban yang benar, 
N= Frekuensi semua soal). 
 
HASIL DAN PEMBAHASAN 
Penelitian ini dilaksanakan pada kelas 
IVC MIN Gunung Pangilun Kota Padang. 
Pelaksanaan penelitian tindakan kelas terdiri 
dari dua siklus dengan rincian siklus I dan 
siklus II dilaksanakan dua kali pertemuan 
dengan meliputi empat tahapan, yaitu 
perencanaan, pelaksanaan, pengamatan, dan 
refleksi. Materinya adalah menjaga keutuhan 
NKRI. Pembelajaran dari setiap tindakan 
penelitian ini sesuai dengan langkah-langkah 
metode bermain peran yang terdiri atas 9 
tahap, yaitu: 1) menghangatkan suasana dan 
motivasi peserta didik, 2) memilih 
partisipan/peran, 3) Menyusun tahap-tahap 
Refleksi  
Tindakan/ 
Observasi 
Refleksi  
Tindakan/ 
Observasi 
Refleksi  
Tindakan/ 
Observasi 
Rencana 
awal/rancangan  
Rencana yang 
direvisi  
Rencana yang 
direvisi  
Putaran 1 
Putaran 2 
Putaran 3 
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peran, 4) Menyiapkan pengamat, 5) 
Pemeranan, 6) Diskusi dan evaluasi, 7) 
Pemeranan ulang, 8) Diskusi dan evaluasi 
tahap dua, 9) Membagi pengalaman dan 
mengambil keputusan. 
 
Siklus I 
Pada siklus I, rencana tindakan yang 
dilakukan untuk meningkatkan  hasil belajar 
murid adalah guru menyiapkan rencana 
pelaksanaan pembelajaran (RPP) pada mata 
pelajaran PPKN materi menjaga keutuhan 
NKRI, teman sejawat sebagai pengamat 
melakukan pengamatan terhadap aktivitas 
guru dan murid selama pembelajaran 
berlangsung, guru memberikan motivasi 
kepada siswa untuk melakukan bermain 
peran. Kemudian guru membentuk kelompok 
dan memilih peran siswa secara acak 
berdasarkan kertas (Lot) yang diperolehnya. 
Masing siswa-siswa memiliki peran masing-
masing sesuai kelompoknya. Guru 
menjelaskan peran masing-masing siswa 
sesuai kertas yang diperolehnya. Kemudian 
guru menjelaskan tahap-tahap peran yang 
dilakukan oleh siswa sesuai perannya masing-
masing. Sebagai pengamatan peran adalah 
guru dan siswa yang lain. Pemeranan 
dilakukan di dalam kelas yang telah 
dikondisikan. Guru mengevaluasi pemeranan 
yang telah dilakukan. Guru bertanya jawab 
dengan siswa tentang pemeranan tersebut. 
Observasi terhadap aktivitas siswa dan 
guru dilakukan pada saat kegiatan 
pembelajaran  berlangsung.  Guru yang 
ditunjuk  sebagai mitra bertindak  sebagai 
observasi   untuk  mengamati   aktivitas  
siswa  dan  guru  menggunakan   lembar 
observasi yang telah disediakan. 
Hasil yang diperoleh  bahwa  ada 
pertemuan  pertama  terlihat  secara umum 
aspek yang diamati mengindikasikan  bahwa 
aktivitas siswa dalam pembelajaran sudah 
masuk dalam kategori cukup dengan skor 
sebesar 30 dari skor maksimal 40 dan  
persentase  yang  diperoleh  75%,  maka  dari  
hasil  tersebut  masuk  dalam kriteria cukup. 
Hal ini dikarenakan siswa masih dalam tahap 
penyesuaian dengan temannya. Meskipun 
demikian terdapat beberapa siswa mewakili 
temannya untuk menjawab pertanyaan dari 
guru dan dari teman sendiri dengan cukup 
baik. Hasil observasi guru menunjukkan  pada 
siklus I, skor yang diperoleh sebesar 29 dari 
skor maksimal 40, dengan rata-rata 72,5%. 
Dengan demikian, hasil observasi aktivitas 
guru pada pertemuan pertama masuk dalam 
kategori cukup. Hal ini menunjukkan  bahwa 
penugasan guru dalam menerapkan  metode 
bermain peran pada mata pelajaran PPKN di 
Kelas IV sudah baik. 
Setelah   pelaksanaan   tindakan   
siklus I yang dilakukan selama 2 kali 
pertemuan dengan alokasi waktu 2 x 35 menit 
maka kegiatan selanjutnya adalah 
memberikan tes akhir. Tes ini berupa tes 
tertulis dengan jumlah soal 5 nomor. Dan tes 
lisan. Waktu yang diberikan untuk 
mengerjakan soal ini adalah 20 menit. Hasil 
tes yang diperoleh pada siklus I yakni dengan 
skor tertinggi 100, skor terendah 30 dan nilai 
rata-rata hasil belajar siswa yang diperoleh 
75. Dari 40 orang siswa hanya 28 orang yang 
memperoleh ketuntasan secara individu 
sehingga persentase ketuntasan  klasikal  
mencapai  70%.  Berdasarkan  hasil analisis  
data tersebut, dapat disimpulkan bahwa 
pelaksanaan tindakan kelas dengan 
menerapkan metode Bermain Peran belum 
berhasil sehingga perlu dilakukan kembali 
penelitian pada siklus II. 
Pada tindakan siklus I dianggap belum 
berhasil sebab masih ada kelemahan- 
kelemahan  yang perlu diperbaiki  di 
antaranya  siswa belum mampu bermain 
peran dengan baik, sehingga materi pelajaran 
belum terkuasai. Selain itu, guru  
menyampaikan  materi  terlalu terburu-buru  
sehingga  siswa  merasa  kurang paham dan 
guru kurang memberikan penghargaan kepada 
siswa. 
 
Siklus II 
Berdasarkan hasil tindakan kelas pada 
siklus I, maka disusun perencanaan tindakan  
untuk  siklus  II  dengan  memperhatikan  
yang  terjadi  pada  siklus  I. Rencana 
tindakan yang dilakukan untuk meningkatkan  
hasil belajar murid pada siklus II adalah guru 
menyiapkan rencana pelaksanaan 
pembelajaran (RPP) pada mata pelajaran  
PPKN materi menjaga keutuhan NKRI,  guru 
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menyiapkan lembar  pengamatan murid dan  
guru yang akan digunakan pada  saat 
berlangsungnya kegiatan pembelajaran di 
kelas, guru menyiapkan pertanyaan- 
pertanyaan  untuk  setiap  murid,  guru  
menyiapkan  lembar  kerja  siswa  dan guru 
membuat tes evaluasi akhir tindakan. 
Seperti pada siklus sebelumnya, pada 
siklus II tahap-tahap bermain peran dilakukan 
dengan 9 tahap.  Guru memberikan motivasi 
kepada siswa agar sungguh-sungguh untuk 
melakukan bermain peran. Kemudian guru 
membentuk kelompok dan memilih peran 
siswa secara acak berdasarkan kertas (Lot) 
yang diperolehnya. Masing siswa-siswa 
memiliki peran masing-masing sesuai 
kelompoknya. Guru menjelaskan peran 
masing-masing siswa sesuai kertas yang 
diperolehnya. Kemudian guru menjelaskan 
tahap-tahap peran yang dilakukan oleh siswa 
sesuai perannya masing-masing. Sebagai 
pengamatan peran adalah guru dan siswa yang 
lain. Pemeranan dilakukan di dalam kelas 
yang telah dikondisikan. Guru mengevaluasi 
pemeranan yang telah dilakukan. Guru 
bertanya jawab dengan siswa tentang 
pemeranan tersebut. 
Hasil   observasi  untuk   siswa   pada   
siklus   II,   menunjukkan   adanya 
peningkatan pada aktivitas siswa dengan 
jumlah sebesar 36 dengan skor maksimal 40 
sehingga dicapai persentase 90% dengan 
kriteria sangat baik. Pembelajaran pada  siklus  
II  siswa  sudah  dapat  memahami  materi  
yang  dibahas.  Kegiatan Bermain  Peran di 
kelas  juga  sudah  ada  peningkatan  yang  
sangat  baik.  Pada tindakan  siklus  II,  terjadi  
peningkatan  yang  sangat  baik  hampir  
seluruh  aspek yang diamati,  terutama  
menyangkut  keaktifan  murid  dalam  
melakukan  diskusi dan keantusiasan siswa 
dalam melakukan Bermain Peran. 
Hasil  observasi  aktivitas  guru  pada  
pertemuan  pertama  siklus  II,  terlihat adanya  
peningkatan  yang  cukup  baik  dibeberapa  
aspek  yang  diamati,  seperti aspek dalam 
menyajikan informasi kepada murid 
bagaimana lewat bahan bacaan, guru 
menjelaskan kepada murid bagaimana 
mengerjakan tugas, guru memberikan 
kesempatan masing-masing murid untuk 
bertanya dan menjawab pertanyaan dari guru 
dan dari teman-temannya  dan aspek guru 
dalam memberikan penghargaan kepada 
murid yang aktif dalam bermain peran.  
Berdasarkan hasil tes diketahui bahwa 
hasil tes yang diperoleh pada siklus II yakni  
dengan  skor  tertinggi  100,  skor  terendah  
60 dan  skor  rata-rata  yang diperoleh 85.  
Dari 40 siswa yang mengikuti tes yang tuntas 
belajar yakni 38 siswa  dengan  persentase  
ketuntasan  95%.  Berdasarkan  hasil  analisis  
data tersebut, dapat disimpulkan bahwa 
pemberian tindakan kelas dengan menerapkan 
metode bermain peran secara efektif dan 
efisien tidak perlu dilanjutkan ke siklus 
berikutnya. Dengan demikian, pembelajaran 
dengan menerapkan metode bermain peran 
dinyatakan tuntas dan mencapai target yang 
telah ditetapkan yakni minimal 80. 
 
Pembahasan Siklus I 
Guru telah melaksanakan langkah-
langkah pembelajaran metode bermain peran 
pada mata pelajaran PPKN, sesuai dengan 
rencana pembelajaran yang dirancang sendiri 
oleh guru. Setelah pembelajaran siklus I 
terlaksana hasil belajar siswa meningkat. Hal 
ini dapat dilihat pada gambar 1 berikut. 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
Dari analisis penelitian siklus I nilai 
rata-rata pretest 70 dan dapat dilihat pada 
diagram batang di atas. Setelah dilakukan 
tindakan nilai rata-rata siswa meningkat yaitu 
75. Aktivitas siswa juga meningkat dari 70% 
sebelum siklus I menjadi 75 % pada siklus I 
yang menggunakan metode bermain peran. 
Selain itu, ketuntasan hasil belajar siswa juga 
meningkat, sebelumnya 62 % menjadi 70 % 
pada siklus I. Berdasarkan hasil pengamatan 
siklus I yang diperoleh maka direncanakan 
untuk melakukan siklus II karena ada 12 
orang siswa yang memperoleh nilai di bawah 
0
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rata-rata. Untuk itu guru melanjutkan 
penelitian pada siklus II. 
 
Pembahasan Siklus II 
Pembelajaran PPKN materi menjaga 
keutuhan NKRI pada siklus II ini, guru 
melakukannya sama seperti siklus I sesuai 
dengan perencanaan dan langkah-langkah 
pembelajaran bermain peran. Dari hasil 
analisis penelitian siklus II nilai rata-rata 
kelas mencapai 85. Berikut disajikan gambar 
peningkatan nilai rata-rata kelas dari siklus I 
ke siklus II. 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
Dari analisis penelitian siklus II nilai 
rata-rata siklus I, yaitu 75. Setelah dilakukan 
tindakan pada siklus II nilai rata-rata siswa 
meningkat yaitu 85. Aktivitas siswa juga 
meningkat dari 75% pada siklus I menjadi 90 
% pada siklus II yang menggunakan metode 
bermain peran. Selain itu, ketuntasan hasil 
belajar siswa juga meningkat, sebelumnya 70 
% menjadi 95 % pada siklus II ini. 
Berdasarkan hasil pengamatan siklus II yang 
diperoleh maka pelaksanaan siklus II sudah 
baik dan guru sudah berhasil dalam usaha 
peningkatan hasil belajar siswa dalam 
pembelajaran PPKN materi menjaga keutuhan 
NKRI menggunakan metode bermain peran 
pada siswa kelas IV MIN Gunung Pangilun 
Kota Padang. 
Berikut peneliti sajikan peningkatan 
nilai rata-rata siswa sebelum melakukan 
tindakan dan setelah melakukan tindakan. 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
Peneliti melakukan tes sebelum 
dilakukan tindakan pembelajaran bermain 
peran (pra siklus) dengan nilai rata-rata 70. 
Kemudian dilakukan tindakan dalam 
pembelajaran dengan menggunakan metode 
bermain peran, maka nilai rata-rata siswa 
meningkat hingga 75 pada siklus I. Perbaikan 
perencanaan dilakukan pada siklus II dan 
diperoleh nilai rata-rata 85.  
Berdasarkan hasil dari penelitian di 
atas, maka dapat dilihat bahwa pembelajaran 
yang menggunakan metode bermain peran 
dapat meningkat hasil belajar dan aktivitas 
siswa dalam pembelajaran PPKN di kelas IV 
MIN Gunung Pangilun Kota Padang. 
 
KESIMPULAN 
Dari paparan di atas dapat ditarik 
kesimpulan, yakni: 1) Pelaksanaan 
pembelajaran menggunakan metode bermain 
peran dapat membuat siswa lebih aktif dalam 
belajar. Hal ini dapat dilihat dari peran yang 
dilakukan oleh seluruh siswa sesuai dengan 
perannya. 2) Meningkatnya hasil belajar 
siswa dapat dilihat dari nilai rata-rata siswa 
dari skor 70 menjadi 75 pada siklus I, dan 
terus meningkat menjadi 85 pada siklus II. 
Begitu juga dengan aktivitas siswa meningkat 
dari 70% menjadi 75% pada siklus I dan terus 
meningkat pada siklus II menjadi 90 %. 
Ketuntasan belajar sudah mencapai target 
yang dirumuskan yaitu 80. Dengan 
menggunakan metode bermain peran, 
ketuntasan hasil belajar siswa dapat dicapai 
dengan baik. 
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